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Esta documentación presenta el desarrollo de la “Plataforma de Gestión de 
datos para gráficos electorales” mediante el uso de la tecnología Flash y XML 
 
Este proyecto surge a raíz de los problemas existentes en el Grup Segre en el 
momento de encarar la presentación de los datos de unas elecciones. Hasta el momento, 
la forma de abordar la presentación de los datos era mediante la obtención de los datos 
manualmente desde una Web. Este sistema incrementaba el tiempo de realización de 
cualquier gráfico, reduciendo el número de estos y generando una sensación de pobreza 
de información a lo largo del programa en directo de seguimiento del os resultados 
electorales. 
 
Con el uso de nuevas tecnologías y con un planteamiento diferente en la 
obtención de los datos (usando bases de datos y procesos automáticos) se ha 
desarrollado este proyecto, gracias al cual se pueden generar gráficas en tiempo real de 
diferentes tipos y ámbitos e incluso mostrar resultados de última hora (previamente 
tratados gráficamente). Todo ello facilitando la integración con la realización del 
programa televisivo mediante el uso de un sistema de doble pantalla de visualización. 
  
En la realización del proyecto, la implicación del Grup Segre (los interesados de 
la aplicación) ha sido crucial, facilitando los requisitos necesarios para una integración 
en la estructura del programa televisivo de las elecciones municipales del mayo de 2007 
de Lleida, y las repercusiones que implica esta incorporación. 
 
Las plataformas tecnológicas implicadas en el desarrollo del proyecto son dos de 
las más presentes en el uso cotidiano en Internet, Flash y XML. Por tanto, dentro del 
trabajo se verá reflejado información útil sobre las características y funcionalidades que 
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1.1  Motivación. 
 
Desde su primera emisión, en 2001, Lleida TV ha realizado el seguimiento de 
las diversas elecciones incluyendo varios programas en directo relacionados con el 
seguimiento de los resultados durante el proceso de escrutinio de los votos en la noche 
electoral, tanto en las elecciones municipales como generales y autonómicas. 
 
En estos programas se crearon plantillas gráficas estáticas donde se introducían 
manualmente los datos obtenidos de Internet desde la Web facilitada o habilitada por 
el órgano competente en cada una de las elecciones y que posteriormente se 
presentaban por televisión. 
 
Pero este sistema generaba más inconvenientes que ventajas: 
 
• Ventajas: El control de los datos que se mostraban por televisión, ya que 
en todo momento se podía saber que datos se estaban mostrando y si se 
producía un error se podían modificar los datos antes que se mostrase el 
error por televisión. 
 
• Inconvenientes: El tiempo que se tardaban en presentar los datos. El 
Tiempo es un factor muy importante en televisión y más siendo un 
programa en directo, como era el caso. Esta desventaja radicaba en que no 
se podía presentar los datos de las elecciones al momento, en “tiempo 
real”, causando una reducción en los gráficos visuales (siendo este un 
elemento importante en este tipo de programas) y dando una sensación, 
cara al publico, de falta de información e improvisación.  
 
Siendo el tiempo necesario para elaborar los gráficos el principal inconveniente, 
también podemos destacar otra dificultad, la de mostrar la información de otra forma 
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como puede ser un carrusel de tickers. Éste enseñaría los datos de todos los 
pueblos/ciudades con el resultado de los diferentes partidos que se presentan en cada 
uno.  
 
Además la forma de obtener los datos de Internet tampoco no resulta la forma 
más eficiente, siendo necesario un nuevo mecanismo automático de captura. En 
concreto, se precisa que de respuesta a la necesidad de cierta información concreta e 
inmediata por parte de la televisión, pero también a la necesidad mucho más amplia 
de información por parte del periódico. La solución propone dar respuesta a la 
necesidad del Grup Segre de mostrar la información de los resultados electorales en 
los diferentes medios que agrupa, como es el periódico Diari Segre, en Segre Radio o 
en el portal Web lleida.com (http://www.lleida.com). 
 
Partiendo de esta situación, cabe mencionar que las elecciones municipales son 
las más importantes por proximidad geográfica para una televisión local y es dónde 
mayor audiencia y mayor esfuerzo para mejorar el programa informativo que las 
cubre se debe realizar, es decir, supone el mayor reto para Lleida TV desde sus 
inicios. Esto pasa, en gran medida, en ser capaces de mejorar los gráficos presentados. 
 
Debemos pensar que en el caso de unas elecciones municipales, el volumen de 
información es mucho más extenso y detallado, ya que se tienen información de los 
diferentes pueblos que forman parte de los municipios y comarcas de la provincia de 
Lleida.  
 
El escenario supone una gran disparidad de partidos, pueblos, agrupaciones 
locales, comarcales, provinciales,… unido a una gran variación de datos en cortos 
periodos de tiempo, incrementando así la dificultad de creación de gráficas por el 
sistema utilizado en los anteriores programas electorales. 
 
Por mi parte, el poder realizar este proyecto, ha supuesto un reto y una gran 
oportunidad de conocer el funcionamiento del mundo de la televisión y la  posibilidad 
de realizar un proyecto cuya finalidad y uso se ha desempeñado un el mudo real. 
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Esta oportunidad también me ha permitido aprender con diseñadores 
profesionales (el equipo de grafistas, del Grup Segre) los entresijos en la creación de 
elementos gráficos para toda la línea gráfica de un programa televisivo. 
  
También, el uso de la tecnología Flash, ha incrementado mis conocimientos en 
dicha aplicación sido beneficioso para el desarrollo de esta aplicación, permitiendo 
adquirir conocimientos más extensos   ha sido un aspecto impórtate ya que esta un 





Conociendo el problema que existía se optó por utilizar otro camino a la hora de 
mostrar la información gráficamente. La solución, que se planteó y es el motivo 
principal de este proyecto, fue la realización de una aplicación que facilitara la 
presentación de los datos de las elecciones en tiempo real. El objetivo es minimizar el 
tiempo trascurrido entre la publicación en la Web oficial de los resultados y la 
obtención del gráfico asociado para poderlo presentar en pantalla por televisión. 
 
Para realizar esta aplicación, nos planteamos unos objetivos generales, 
detallados a continuación, que abarcan y pretender solucionar los problemas que 
habían estado presentes en los anteriores programas electorales: 
 
• Desarrollar un sistema automático que nos permita la representación de 
datos obtenidos de una fuente determinada (normalmente externa y vía 
Web). 
 
• Este sistema ha de facilitar su propia configuración, siendo reutilizable con 
nuevas fuentes de información. 
 
• Permitir la posibilidad de modificar el tipo de representación gráfica de los 
datos pudiendo alternar entre diferentes formas según las necesidades. 
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• Facilitar el poder gestionar manualmente los datos en caso de emergencia 
para poder seguir generando gráficas, aún fallando los enlaces hacia la 
fuente externa de información. 
 
• Permitir la previsualización de los contenidos anterior a su lanzamiento por 
televisión pudiendo verificar su información. 
 
Basándonos en los anteriores se concretaron unos objetivos más específicos y 
orientados al desarrollo de los diferentes módulos funcionales de la plataforma para la 
gestión de datos en las elecciones municipales: 
 
• Rediseño y mejoras en el Módulo de Captura Automática de datos desde la 
Web oficial del ministerio de los resultados electorales 
(http://locales2007.mir.es/resultados). 
 
• Definición de una base de datos relacional estructurada para dar respuesta a 
las necesidades de información de todo el Grup Segre, guardando en ella la 
información proveniente del Módulo de Captura Automática así como toda 
la información estática necesaria. 
 
• Diseño e implementación de una aplicación de control que permita la 
conexión con los datos capturados y que sea capaz de generar todos los 
gráficos automáticamente con una visualización previa de todos ellos, 
disponible antes de su lanzamiento en pantalla, para comprobar su correcta 
generación antes de permitir su visualización por televisión. Incluyendo 
también el desarrollo de una segunda pantalla gráfica para permitir la 
visualización de los gráficos a pantalla completa que es la que enviará la 
señal para la realización televisiva. 
 
• Por otro lado, también es necesario el diseño de un mecanismo de 
extracción que acceda a la base de datos y genere un carrusel de tickers de 
rotulación en la parte inferior de la pantalla visualizando todos los 
resultados de todos los pueblos de la provincia de Lleida con su porcentaje 
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de escrutinio y sus resultados parciales o finales. Esto es necesario por el 
gran número de pueblos existente (más de 200) al no disponer de tiempo 
material para mostrar y comentar los gráficos de cada uno de ellos en 
pantalla completa (sólo se hará de las capitales de comarca). 
 
• En cuanto a los gráficos se deben considerar los siguientes datos de los 
resultados a mostrar: 
 
o Resultados de las encuestas a pie de urna realizadas tanto por el 
Grup Segre como por otros medios informativos. 
 
o Por provincia:  
 Participación comparada 2003-2007 en los tres horarios de 
muestreo (14:00, 18:00 y 20:00 horas) 
 Resultado global por partidos 
 Composición de la diputación provincial 
 
o Por capital de comarca: 
 Participación comparada 2003-2007 en los tres horarios de 
muestreo (14:00, 18:00 y 20:00 horas) 
 Resultado comparado 2003-2007 según el porcentaje de 
escrutinio en cada momento, tanto en forma de quesito como 
en gráfico de barras. 
 Aplicación de la “ley de Hondt” para visualizar a cuántos 
votos del siguiente escaño se encuentra cada partido en un 
determinado porcentaje de escrutinio. 
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1.3  Estructura de la Memoria. 
 
En esta sección se detalla los contenidos del resto de capítulos que componen 
esta memoria, estando estructurada en las siguientes partes: 
 
En el primer capítulo, se ha realizado la introducción al proyecto, donde se ha 
expresado la motivación que infundo este proyecto traduciéndose en los diferentes 
objetivos que se quieren alcanzar con dicho proyecto. 
 
En el segundo capítulo, se comentan las tecnologías implicadas en el desarrollo 
del proyecto y su conexión con el diseño y la evolución de los requerimientos.   
 
En el tercer capítulo se presentan el proceso de desarrollo y funcionamiento de 
la aplicación, su interacción con el usuario y su integración con el programa especial 
de las elecciones.  
 
En el cuarto capítulo se presentará el resultado obtenido, repasando las 
diferentes funcionalidades que aporta el aplicativo desarrollado. 
 
Finalmente, el último capítulo relatará las conclusiones del trabajo y dará ciertas 
indicaciones para trabajos futuros relacionados con este proyecto para ampliar y/o 
mejorar varios aspectos de los aquí presentados.  
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2 TECNOLOGIAS IMPLICADAS 
 
En este capítulo se explican los conceptos, los lenguajes y las herramientas 
utilizadas para el desarrollo de la aplicación. 
 
Para la implementación del proyecto se ha utilizado Adobe Flash© (antes 
conocido como Macromedia Flash), por esta razón haremos un breve repaso a sus 
principales características y sus ventajas. Flash es una tecnología que nos permite una 
flexibilidad y rapidez en la generación de gráficos junto con un reducido peso en 
memoria facilitando su ejecución en comparación con otras aplicaciones multimedia, 
como es Director u otras aplicaciones que no están encaradas a la multimedia pero 
posibilitan esta característica. Todo ello hace que sea una tecnología válida en este 
entorno ciñéndonos a las restricciones propuestas por el uso de esta aplicación dentro 
del entramado tecnológico de Lleida TV. 
 
También, basándonos en el uso de Adobe Flash©, en este capítulo explicaremos 




2.1.1 Adobe Flash©. 
 
Vista la motivación del proyecto, se nos planteaba otro repto, el uso de la 
tecnología adecuada y que se adapte a nuestras necesidades. 
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2.1.1.1 ¿Que es Flash? 
 
Flash es una aplicación multimedia de la empresa Adobe (hasta 2005 
Macromedia), que se utiliza para la generación de páginas Web animadas e 
interactivas. 
 
En contra de lo que muchos piensan fue creado inicialmente para servir como 
creador de animaciones sencillas, de tipo gif1 animado o banner2, pero el apoyo que 
encontró entre los Webmasters y diseñadores Web fue asombroso. Los motivos 
fueron la facilidad de uso, la calidad que mantenía en todo lo que hacía y la 
profesionalidad de los resultados, entre otras... 
 
Se ha convertido en un referente (estándar) para la producción y visualización 
de animaciones on-line (“en linea”) e incluso off-line (como puede ser cd/dvd 
interactivos), gracias a características como las siguientes:  
 
• Se puede utilizar tanto para la producción de elementos animados e 
interactivos que se integran dentro de una página Web como para generar 
sitios completos, incrementando la espectacularidad y riqueza interactiva de 
nuestra Web. 
 
• Las películas hechas con Flash son multiplataforma, se ven de la misma 
forma independientemente del navegador (Internet Explorer, Nestape, 
Firefox, Safarai u otros) y sistema (Windows, Macintosh, Linux u otros) que 
utilice el usuario.  
 
• Las películas de Flash se descargan rápidamente (gracias a la tecnología de 
flujo o streaming3) en el ordenador del usuario, ya que, aunque se 
                                                 
1 Graphics Interchange Format, formato gráfico utilizado ampliamente en la World Wide Web, tanto 
para imágenes como para animaciones. 
2 Un banner es un formato publicitario en Internet. 
3 Streaming: ver u oír un archivo directamente en una página Web sin necesidad de descargarlo antes 
al ordenador o computador 
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incorporen elementos complejos, conservan unos tamaños relativamente 
modestos. 
 
• La creación de animaciones resultan sencillo y divertido. Objetos que 
cambian deposición, de color, de forma, o incluso, que se conviertan en 
otros objetos… También podemos incorporar fácilmente elementos 
multimedia como sonido y vídeo. 
 
• Flash dispone de un sistema de bibliotecas que permite reutilizar los 
elementos de una película dentro de la misma película o en otra, 
aprovechando al máximo el trabajo del diseñador. 
 
Adobe Flash©  o Flash se refiere tanto al programa de edición multimedia (ver 
Figura 1) como a Macromedia Flash Player, escrito y distribuido por Adobe, que 
utiliza gráficos vectoriales e imágenes, sonido, código de programa, flujo de vídeo y 
audio bidireccional (el flujo de subida sólo está disponible si se usa conjuntamente 
con Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto, Flash es el 
entorno y Flash Player es el programa de máquina virtual utilizado para ejecutar los 
archivos generados con Flash. 
 
Figura 1: Imagen de editor de Abode Flash© 
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Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extensión de archivo SWF, 
pueden aparecer en una página Web para ser vista en un navegador, o pueden ser 
reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los archivos de Flash 
aparecen muy a menudo como animaciones en páginas Web y sitios Web multimedia, 
y más recientemente Aplicaciones de Internet Ricas. Son también ampliamente 
utilizados en anuncios de la Web. 
 
2.1.1.2 ¿QUE DIFERENCIA HAY ENTRE FLASH Y HTML?  
 
El Html significa Hyper Text Markup Language, o sea que está construido 
como tipo de lenguaje en grado de operar para la Hipertextualidad, que es la 
característica principal de Internet: saltar de una página a otra.  
 
El Flash, en vez, es un Editor o Authoring, un programa que a su vez se basa en 
un Script de programación, que utiliza otro tipo de lenguaje. Entre otras características 
que diferencian el Flash con el HTML, están:  
• Una página construida en Flash, por ser Multimedia, se convierte de una 
Página Web a un Sitio Web. O bien permite de superar el formato o corte de 
periódico que tenían las páginas Web y finalmente acercarlas al mundo de 
Internet, a la capacidad de la televisión con sonidos imágenes en 
movimiento efectos especiales, etc.  
• Con HTML, no es que no sea posible insertar este tipo de cosas, como 
sonidos o imágenes, pero deben apoyarse en otros programas, por ejemplo: 
para visualizar una película se debe bajar o cargar (download) en la 
computadora y después verlo sucesivamente con un video player.  
• La música también se puede insertar, pero el Html tiene sus limites, 
sobretodo en la espectacularidad del sitio, por esto inventaron otro lenguaje, 
que se llama DHTML. DHTML Significa "HTML Dinamico". Permite crear 
efectos gráficos sencillos, útiles para botones y barras de navegación. En 
realidad es Javascript mezclado con HTML. Si el usuario tiene desactivado 
el Javascript en su navegador por razones de seguridad no podrá ver nada de 
lo hecho usando DHTML. Tampoco si su navegador es relativamente viejo.  
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• JAVASCRIPT: Es un lenguaje de programación similar al C pero que se 
ejecuta en el Servidor. De este modo no accede a tu disco duro salvo que el 
programa lo requiera. Puede crear efectos interesantes tanto con texto como 
con gráficos. Aún así, se queda corto muchas veces. Tiene los mismos 
problemas de visualización que el DHTML. 
• CSS: (de Cascade Style Sheet), también llamadas Hojas de Estilo en 
Cascada. Su función es complementar la carencia que existe en la riqueza de 
las tipografías en el lenguaje HTML. No son una forma de animar la Web, 
son un complemento de ella. 
• A pesar de que también existen editores de Html, que pueden desarrollar un 
sitio sin conocer el programa, y lo logran de una forma dinámica, no 
consiguen alcanzar la multimedialidad que Flash proporciona. 
 
2.1.1.3 API y ActionScript. 
 
La Interfaz de Programación de Aplicaciones de Adobe Flash está basada en 
Javascript-C, es decir, los comandos de C++ no se interpretan directamente desde 
C/C++, sino con Javascript. Es decir, da mayor flexibilidad al desarrollador en vista 
de la ampliación-personalización de la aplicación al tratarse de código abierto (que 
puede ser ampliado con las APIs de JS). 
 
Es cierto que la interfaz de programación de Flash está basada en JavaScript, 
pero con base en este lenguaje, fue creado ActionScript (Figura 2). Puede parecer a 
simple vista que JavaScript y ActionScript son iguales, pero no lo son. Por una parte, 
JavaScript es un lenguaje de programación estructurada (debido a la característica de 
poder armar por partes el script) y además se utiliza principalmente para agregarle 
interactividad a páginas Web.  
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Figura 2: Ejemplo del Lenguaje Actionscript 
 
Por otra parte, ActionScript, desde su versión 2.0, pasa de ser de programación 
estructurada a programación orientada a objetos, que trata de ver el entorno de 
programación como el mundo real, donde cada objeto tiene propiedades como el 
color, la forma y su ubicación, y métodos (borrar un texto, parar la línea de tiempo, 
cargar variables u hojas de estilo), y además nos encontramos con un lenguaje más 
estricto y más amplio donde usted puede crear sus propias clases. 
 
Los componentes, son una especie de movieClips (Figura 3), ya construidos que 
vienen de varios tipos, como los uiComponentes, o los componentes de interfaz, todo 
estos creados por el equipo de macromedia, para simplificar y ahorrar tiempo. 
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Figura 3: Biblioteca del archivo Flash. Contiene los elementos que aparecen en la escena como los 
MovieClip 
Una vez listo el archivo .fla, se procede a compilarlo, que es el proceso donde 
se junta, tanto la película como el código, para crear el ejecutable, o el .swf, o más si 
se quiere, ya que flash puede exportar la película final de varias maneras, desde sacar 
la página .html, con el código para embeber el swf, pasando por exportar .png, .jpg, y 
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2.2.1 ¿Qué es XML?. 
 
XML, sigla en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas 
extensible), es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World 
Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificación y adaptación del SGML y 
permite definir la gramática de lenguajes específicos (de la misma manera que HTML 
es a su vez un lenguaje definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un 
lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes 
necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan XML para su definición son 
XHTML, SVG, MathML. 
 
XML no ha nacido sólo para su aplicación en Internet, sino que se propone 
como un estándar para el intercambio de información estructurada entre diferentes 
plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de cálculo y casi 
cualquier cosa imaginable. 
 
XML es una tecnología sencilla que tiene a su alrededor otras que la 
complementan y la hacen mucho más grande y con unas posibilidades mucho 
mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la 
compatibilidad entre sistemas para compartir la información de una manera segura, 
fiable y fácil. Las ventajas que tenemos son: 
 
• Es extensible, lo que quiere decir que una vez diseñado un lenguaje y puesto 
en producción, igual es posible extenderlo con la adición de nuevas 
etiquetas de manera de que los antiguos consumidores de la vieja versión 
todavía puedan entender el nuevo formato. 
 
• El analizador es un componente estándar, no es necesario crear un 
analizador específico para cada lenguaje. Esto posibilita el empleo de uno 
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de los tantos disponibles. De esta manera se evitan bugs y se acelera el 
desarrollo de la aplicación. 
 
• Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo 
entender su estructura y procesarlo. Mejora la compatibilidad entre 
aplicaciones. 
 
2.2.2 Estructura de un documento XML. 
 
La tecnología XML busca dar solución al problema de expresar información 
estructurada de la manera más abstracta y reutilizable posible. Que la información sea 
estructurada quiere decir que se compone de partes bien definidas, y que esas partes 
se componen a su vez de otras partes. Entonces se tiene un árbol de pedazos de 
información. Ejemplos son un tema musical, que se compone de compases, que están 
formados a su vez con notas. Estas partes se llaman elementos, y se las señala 
mediante etiquetas. 
 
Una etiqueta consiste en una marca hecha en el documento, que señala una 
porción de este como un elemento, un pedazo de información con un sentido claro y 
definido. Las etiquetas tienen la forma <nombre>, donde nombre es el nombre del 
elemento que se está señalando. 
 
A continuación se muestra un ejemplo para entender la estructura de un 
documento XML: 
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Figura 4: Archivo XML 
 
Que un documento sea "bien formado" solamente habla de su estructura 
sintáctica básica, es decir que se componga de elementos, atributos y comentarios 
como XML manda que se escriban. Ahora bien, cada aplicación de XML, es decir 
cada lenguaje definido con esta tecnología, necesitará especificar cuál es exactamente 
la relación que debe verificarse entre los distintos elementos presentes en el 
documento. 
 
Esta relación entre elementos se especifica en un documento externo o 
definición (expresada como DTD (Document Type Definition = Definición de Tipo 
de Documento) o como XSchema). Crear una definición equivale a crear un nuevo 
lenguaje de marcado, para una aplicación específica. 
 
La DTD define los tipos de elementos, atributos y entidades permitidas, y puede 
expresar algunas limitaciones para combinarlos. Los documentos XML que se ajustan 
a su DTD se denominan válidos. 
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2.2.3 Extended Stylesheet Language (XSL).  
 
El Lenguaje de Hoja de Estilo Extensible (eXtensible Stylesheet Language, 
XSL) es una familia de lenguajes que permiten describir como los archivos 
codificados en xml serán formateados (para mostrarlos) o transformados. Hay tres 
lenguajes en esta familia: XSL Transformations (XSLT), XSL Formatting Objects 
(XSL-FO) y XML Path Language. 
 
La idea es que aplicando diferentes archivos XSLT se puedan obtener archivos 
XML diferentes, adecuados a diferentes presentaciones o usos de la información, 
gracias a la combinación con las CSS del html. Tanto el uso de la XSLT como la de 
CSS siguen el mismo principio, separa el contenido estructura  de un documento de su 




Figura 5: Contenido de un archivo XML 
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Figura 6: Visualización del archivo XML de la Figura 5 con la XLST asociada 
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Dentro de este capítulo veremos como se ha desarrollado el proyecto, las 
diferentes fases que han formado parte, los requerimientos y  los diferentes diseños 
y/o prototipos realizados. 
 
3.1 Proceso de desarrollo. 
  
En la primera reunión con el Grup Segre, se expuso la idea de crear una o varias 
aplicaciones que permitieran mostrar los datos de las elecciones, concretamente las 
elecciones municipales de mayo del 2007. Estas aplicaciones se deberían centrar en: 
 
• “Carrusel de información” donde se mostrarán los resultados de los 
diferentes pueblos en los que se ha realizado el censo electoral de la 
provincia Lleida en forma de tickers que irán apareciendo a lo largo de una 
zona determinada de la pantalla (en la parte inferior). La presentación de los 
datos en esta zona inferior puede ser animada o estática, pero debido a la 
gran cantidad de información que se ha de visualizar por esta zona, se opto 
por una presentación de forma estática con una transición para realizar el 
cambio entre los diferentes pueblos. 
 
• Representación mediante gráficos de los datos, actualizados al instante, de 
las capitales de las comarcas de Lleida. 
 
En estas dos formas de enseñar los resultados de las elecciones, los datos se 
obtienen de la única fuente existente preparada para el evento, la Web habilitada por 
el Ministerio del Interior4.  
 
                                                 
4 Dirección Web: http://locales2007.mir.es 
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En dicha Web, la información esta disponible en formato html, pero no en un 
archivo con una estructura determinada, sino integrada en el diseño y estructura de la 
Web, lo que dificulta la obtención de los datos que necesitamos. No existe ninguna 
otra fuente válida dónde se publiquen los datos en tiempo real, por lo que debemos 
adaptarnos a esta Web y estudiar los mecanismos de captura de información 
necesarios sobre ella.  
 
Además no esta disponible la versión final hasta unas horas antes del evento en 
cuestión. Si que es verdad que en la Web se permite, durante un periodo corto de 
tiempo, el acceso a la zona de la Web dedicada a las elecciones, para poder realizar 
pruebas y saber la estructura del html que contendrá la información que deseamos, 
aunque esta en fase de desarrollo y siempre aparecen cambios de última hora que 
repercuten en la captura automática de los datos. 
 
Por todo ello, se pensó en un proceso evolutivo en espiral con continuos 
contactos con los usuarios finales, tanto en forma de reuniones periódicas como 
evaluaciones de prototipos. 
 
Se pensó en este modelo de proceso, para poder testear “pronto y a menudo” 
[referencia NIELSEN] con los usuarios reales que deberán utilizar luego nuestro 
sistema y además permitir a cada ciclo evolutivo incorporar todos los cambios y/o 
mejoras propuestas por los implicados a medida que avanza el proyecto. 
 
De otro modo, la aplicación no hubiera sufrido las mejoras a lo largo del tiempo 
que hemos sido capaces de incorporar y en gran medida son parte de su éxito final.  
 
El uso de prototipos también ha facilitado la comprensión y mejorado la 
comunicación con los usuarios finales. Aportando muchas y valiosas ideas tan sólo 
observando los prototipos. 
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3.1.1 Requisitos del sistema. 
 
Durante el desarrollo del proyecto, la realización de varias reuniones con 
implicados facilitó la correcta orientación, llegando a completarse los diferentes 
objetivos y retos que se iban planteando. De estas reuniones se formalizaron los 
diferentes requisitos del sistema. 
 
En las reuniones asistían todos los relacionados directamente con la temática  
del proyecto, los implicados. Estas personas son los responsables del diseño, del 
desarrollo del sistema, de su implementación, los usuarios y los que tienen interés en 
el uso de esta aplicación. Por tanto los implicados son: 
 
• El personal de Sistemas, con los cuales se establecería la estructuración de 
la base de datos y los procesos telemáticos de comunicación entre 
aplicaciones. 
 
• Con el departamento de Grafismo de Lleida TV, los responsables de los 
diseños y el estilo del programa especial de las elecciones municipales de 
mayo del 2007, así como el aspecto final de las representaciones gráficas de 
los datos. 
 
• Redacción Diari Segre, la otra parte beneficiaria del uso de la base de datos 
que queríamos crear, tanto para la información de la prensa como de la 
Web. 
 
• Dirección TV, los responsables en gran media de poder realizar este 
proyecto y encargados de la planificación del programa especial en directo 
para cubrir las elecciones municipales de mayo de 2007. 
 
• Los Presentadores del Programa, otras de las personas de la cual se 
precisaba su opinión y experiencia de los anteriores programas de 
elecciones, para mejor la integración en la realización del programa 
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televisivo y decidir el flujo de información y los aspectos operacionales de 
la aparición del grafismo dentro del programa en directo. 
 
En las primeras reuniones, se matizo en el uso de la tecnología Flash para la 
creación de la aplicación para generar los gráficos. Esta determinación en el uso de 
este software se basada en una previa utilización un algún punto de la programación 
televisiva de Segre TV de la tecnología Flash, la cual permitía una resolución optima 
la cual ofrecía a los programas la oportunidad de añadir elementos realizados con 
Flash sin perdida en la calidad de la imagen.   
 
Como hemos visto en anteriores capítulos, el uso de Flash nos puede facilitar la 
generación de los gráficos, pero el problema subyacente sigue siendo el tratamiento 
de los datos obtenidos de la Web y sus posibles fallos o retrasos temporales. 
 
Por ello, desde el principio, se puntualizó en tener el viejo sistema en paralelo 
por si fallaban los automatismos. Esta opción proporcionaba un sistema de seguridad 
en caso de fallo en las comunicaciones, ya que nos ofrecería la posibilidad de 
suministrar datos manualmente.  De este modo se plantea un sistema de información 
con diversos niveles de automatización respecto los datos de origen: 
 
• Nivel automático: directamente generando ficheros intermedios en formato 
XML desde la Base de Datos y utilizándolos para la visualización de los 
gráficos mediante la Aplicación en Flash. 
 
• Nivel Semi.-Automático: permitiendo una edición manual de los ficheros 
XML, sólo completando los datos necesarios y pasando este fichero a la 
Aplicación Flash se lograría generar los mismos gráficos dinámicos que en 
el caso del nivel automático. 
 
• Nivel Manual: la Aplicación esta preparada para lanzar cualquier imagen 
gráfica que  cargue desde el sistema de directorios de Windows. De esta 
forma el departamento de grafismo puede generar imágenes gráficas 
independientemente de la base de datos y de los ficheros XML y éstas 
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imágenes podrían ser lanzadas desde la aplicación para visualizarse por 
televisión. 
 
Por otro lado, como se ha comentado anteriormente, el Grup Segre 
suministraría la información de las elecciones mediante diferentes medios: 
 
• por televisión (el medio en que se centra esta documentación) 
• por la prensa 
• por la radio 
• por el portal Web de lleida.com 
 
Naturalmente, al tener varios medios que pueden mostrar la información se 
decidió concentrar la información en un punto desde el cual se suministra los datos 
que se precisaban para cada una de los frentes informativos del Grup Segre, porque 
no todos ellos precisaban de la misma información ni tampoco al mismo tiempo o en 
“tiempo real”. 
 
Se decidió el uso de una base de datos que guardara todos los datos recogidos 
de la Web. Por tanto, el esquema básico se muestra en la Figura 7. 
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Figura 7: Esquema básico del Sistema 
 
Observando el esquema se platearon varias problemáticas: 
 
• ¿Cómo se obtendrán los datos de la Web del ministerio? Gracias a las 
experiencias adquiridas en las anteriores elecciones y en los programas 
relacionados con las elecciones, ya existía un proceso (un parser html) 
mediante el cuál se conseguía acceder a los datos que se encontraban dentro 
del código html de la Web. Basándonos en este desarrollo previo, se pulió, y 
se adaptó para la nueva edición aportando mayor estabilidad y rapidez en la 
recogida de los datos, gracias a los técnicos informáticos del  Grup Segre. 
Ellos desarrollaron el anterior sistema y tenían los conocimientos de las base 
de datos utilizada por el Grup Segre para el diario (siendo este su principal 
medio). Con su ayuda se desarrolló una nueva base de datos relacional 
estructurada capaz de dar respuesta a las necesidades que nos concierne y 



















radio y Web 
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• Otro problema es la definición de las estructuras de los archivos necesarios 
para cada uno de los sistemas que muestran la información. En nuestro caso, 
para la aplicación de generación de gráficos, se utilizó archivos XML. Este 
formato, como hemos visto en el capítulo anterior, es fácilmente accesible 
desde Flash. Debimos, pues, definir una representación de los datos 
adaptados al XML. 
 
También se puede apreciar el requerimiento de utilizar archivos intermedios 
entre la base de datos y las aplicaciones de los diferentes medios. Esta elección no fue 
una elección al azar o innecesaria, sino que estaba precedida por la experiencia 
obtenida en las otras ediciones de programas electorales. Mediante el uso de estos 
archivos intermedios, facilitaba la posibilidad de manipular los datos en caso de fallo 
por parte de la base datos o por fallo en las comunicaciones, porque, al igual que las 
anteriores ediciones, la localización en la que se realizaría el programa en directo no 
sería las instalaciones de televisión del Grup Segre sino en un plató que se construiría 
en la Biblioteca Municipal de Lleida (en la zona de maternidad). 
 
En las sucesivas reuniones, se concretó los datos que se deseaban mostrar en la 
pantalla y los diferentes gráficos que acompañaban a dichos datos. Como se ha 
expresado con anterioridad, en estas elecciones municipales la información que se 
generaba era demasiada extensa no para poder realizar los gráficos (ya que se estaba 
desarrollando el sistema automático) sino para poderlos mostrar en el transcurso del 
programa televisivo. 
 
En la realización del programa televisivo se tenía planeado diferentes apartados: 
 
• La realización de entrevistas a pie de urna en algunas mesas electorales de 
Lleida cuidad, claves estadísticamente. 
 
• Tertulias en plató con los invitados, donde se comentarían entre otras cosas 
los resultados que se irían mostrando a lo largo del programa. 
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• Conexiones y entrevistas con las sedes de los partidos, principalmente de 
Lleida ciudad y también de las diversas capitales de comarca.  
 
• Presentación de resultados en diferentes puntos del programa, ganando 
mayor protagonismo a partir de la mitad del programa ya que es en ese 
periodo donde se preveía el aumento de datos y de resultados.  
 
• Entrevistas en directo desde el plató con los diferentes representantes de 
todos los partidos con representación en el ayuntamiento de Lleida. 
 
Dado que es un programa televisivo, y el tiempo es un elemento del que no se 
puede prescindir, la realización y el tiempo que se preveía para cada una de los 
diferentes apartados hacia inviable el poder mostrar todos los datos que se podían 
obtener desde la Web.  
 
Por tanto, se decidió, concentrar las representaciones gráficas de los resultados 
en las doce capitales de comarcas de la provincia de Lleida. Naturalmente, a parte de 
estas representaciones también se quería mostrar el resto de la información de los 
diferentes pueblos. Finalmente se optó por la solución de usar un sistema de tickers. 
De este modo, se mostrarían los datos de los resultados de todos los pueblos (unos 30 
minutos en total) al mismo tiempo que se desarrollarían los comentarios por parte de 
la mesa de invitados al programa. 
  
Para iniciar el programa, a la espera de recibir los primeros escrutinios de 
resultados, la información que se quería mostrar en las diferentes representaciones 
fue: 
 
• Una encuesta de a pie de urna que era realizada por el propio Grup Segre, 
con la intención de presentar un pronóstico de lo que podría llegar a ocurrir 
en dichas elecciones. 
 
• La visualización del porcentaje de participación en las urnas. Esta 
participación estaba resumida en tres puntos del tiempo, es decir en los  tres 
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horarios de muestreo (14:00, 18:00 y 20:00 horas, coincidiendo con el cierre 
de las urnas) 
 
La elección de mostrar estos datos, se reafirmó aun más cuando se optó también 
por combinar los datos de ese año (2007) con las elecciones del 2003. Esta 
información añadida no suponía ninguna captación de información de la Web ya que 
se disponía de ella en la base de datos, gracias a la introducción de los datos de 
resultados de las elecciones del 2003. Por tanto, los datos se incrementaron, teniendo 
ahora: 
 
• Una representación de los datos del 2003 y del 2007 en la realización de la 
encuesta a pie de urna del Grup Segre. 
 
• La participación contará con la presencia de los datos de participación de las 
elecciones del 2003 y las del 2007, ya que las dos tienen las mismas horas 
de muestreo. 
 
• Cuando sea posible, se mostraran los porcentajes de escrutinio del 2007 
junto con la información de escrutinio del 2003 comparando los resultados 
parciales o totales cuando el escrutinio sea del 100%. 
 
Pero esta información no solo abarco las 12 capitales de comarca, si que 
también de incorporo la representación: 
 
• Los datos de participación de la provincia de Lleida del 2007 junto con los 
del 2003. 
 
• Composición de la diputación provincial. 
 
Esta última representación representaba un reto, por ser una gráfica cuya 
incorporación en la realización del programa se realizaría en el último momento, 
causado por los cálculos y datos que precisaba, siendo estos datos los datos finales. 
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De ahí que se planteara la opción de incorporar gráficos de última hora, pero 
con un requisito, que estos gráficos fuesen imágenes (archivos de imágenes con 
extensión JPG5 que se habrían realizado manualmente por parte del departamento de 
grafismo). 
 
En este caso en particular, la representación de la composición de la diputación 
provincial precisaba de información que no se podía obtener desde la Web 
dificultando así su automatismo. 
 
Como última representación gráfica que se decidió mostrar tenemos: 
 
• La aplicación de la  “Ley de Hondt”, donde se visualizaría a cuántos votos 
del siguiente escaño se encuentra cada partido en un determinado porcentaje 
de escrutinio, en cada una de las doce capitales comarcales. 
 
La “Ley de Hondt” es un método electoral que se utiliza, generalmente, para 
repartir los escaños de un parlamento o congreso, de modo no puramente proporcional 
a los votos obtenidos por las candidaturas. El proceso es el siguiente: 
 
• Tras escrutar todos los votos, se calculan una serie de divisores para cada 
lista. La fórmula para los divisores es V/N, donde V es el número total de 
votos recibidos por la lista, y N son números enteros que van desde "1" 
hasta el número de escaños de la circunscripción objeto de escrutinio. Una 
vez realizadas las divisiones de los votos de cada candidatura entre cada uno 
de los divisores desde 1 hasta N, la asignación de escaños se hace 
ordenando los cocientes de las divisiones de mayor a menor y asignando a 
cada uno un escaño hasta que estos se agoten. Mediante este método se 
pretende favorecer a los partidos con más votos para que obtengan un 
porcentaje de escaños que supere al de electores que les votaron. Con ello se 
pretende favorecer la creación de mayorías en los parlamentos y evitar que 
estos queden demasiado fraccionados. A veces se incluye además un umbral 
                                                 
5 JPG: Siglas de Joint Photographic Experts Group.Formato de compresión de imágenes, tanto en 
color como en escala de grises, con alta calidad (a todo color). 
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de porcentaje de votos por debajo del cual el partido queda excluido (en este 
caso es del 3%). 
 
El uso de esta pantalla esta condicionado a los resultados que se obtienen 
cuando se aplica la “ley de hondt”, por tanto, en estas elecciones municipales de mayo 
del 2007 no se incluyo en la planificación de la realización del programa porque no se 
observaron cambios espectaculares. 
 
Llegados a este punto, solo faltaba determinar la forma de representar 
gráficamente los datos de las resultados del escrutinio, la figura mediante la cual se 
apreciaría las diferencias de votos entre los diferentes partidos para el pueblo que se 
esta mostrando.  
 
Por ultimo, se incorporo otro requisito, aunque este no afecta directamente a la 
aplicación: 
 
• La posibilidad de imprimir los resultados los datos que se presenta mediante 
el uso de la aplicación (Figura 8). Esta funcionalidad de imprimir los datos, 
permite a los presentadores del programa tener unas “culetas” o una especie 
de guión para saber en todo momento que es lo que sucederá a continuación. 
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Figura 8: Datos que se imprimen desde un navegador Web para poder informar al presentador 
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Una vez tenemos todos los objetivos claros pasamos al diseñar la aplicación. En 
nuestro caso, se centra en el estilo gráfico, mediante el cual se organiza y se decidirá 
como se suministrara la información y el formato de esta.  
 
Este enfoque es consecuencia del tipo de aplicación que se esta desarrollando y 
para el medio al cual se aplicara, ya que se precisa de una información más visual que 
contendió en el medio televisivo. 
 
Gracias al personal de Grafisme TV de Lleida TV, se desarrollo un diseño 
gráfico siguiendo el estilo predefinido para todo el programa de las elecciones. Este 
estilo se basaba en los anteriores programas especiales de las elecciones municipales. 
Con este diseño inicial se podrán desarrollar los primeros prototipos. 
 
 
Figura 9: Diseño base proporcionado por grafismo 
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Figura 10: Imagen de condo  
Como se aprecia en la Figura 9, en este diseño aportado por Lleida TV ya se 
establecen el estilo de colores, los tamaños de los textos y los límites a los que nos 
enfrentaremos. Como sabemos la aplicación se visualizará por la televisión lo que 
implica unas limitaciones en cuanto al espacio (720 x 576px, es la resolución de las 
pantallas de televisión) y a los tamaños de los textos que aparecen.  
 
Del mismo modo, los colores que se utilizan en la Figura 9 y Figura 10, serán 
los mismos durante toda la aplicación para identificar los diferentes partidos en las 
diferentes capitales de comarca, pudiéndose ampliar esta gama de colores, con la 
aparición de nuevos partidos, que no teníamos contemplado su aparición pero tenían 
posibilidades de aparecer por su actuación en las anteriores elecciones municipales. 
 
Otra característica que se puede apreciar en la Figura 9, es el tipo de gráfica (de 
quesitos) que representara los datos. Como se ha comentado con anterioridad también 
existe otro tipo de gráfica el de barras (Figura 11), cuyo principio de colores y bordes 
es el mismo que el del tipo de quesitos. 
 
Plataforma de Gestión de datos para gráficos electo rales 
   34
 
Figura 11: Imagen de la gráfica de barras 
 
El uso de este tipo de formato de gráfica (el de quesito Figura 12, con un 
espacio en el centro) es muy extenso, por ser una representación simbólica de la sala 
de los diputados dando una muy buena apreciación de los resultados de las elecciones. 
 
 
Figura 12 Gráfica de barras 
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Con lo mencionado hasta ahora solo tenemos las bases para la creación de lo 
gráficos, pero nos falta algún sistema mediante el cual permita el controlar todos los 
tipos de gráficos y nos permita cumplir con los objetivos. 
 
Por esta razón se han diseñado unos controles y unos iconos que representen lo 
más aproximadamente posible el tipo de representación gráfica de los datos. Se ha 
minimizado el número de controles, para poder facilitar y reducir el esfuerzo 





Figura 13: Parte de los botones que forman parte de la aplicación 
 
Seguidamente, otro de los componentes tecnológico, que aun no se le ha dado el 
protagonismo que se merece es el uso de los archivos XML y su diseño de la 
estructuración del contenido, junto con la representación que se observa mediante el 
uso de un navegador, gracias a las XSLT y las CSS. Su estructuración de los datos 
sigue el reflejado en la Figura 14: 
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<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?> 
<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="xsltDatos.xs lt"?> 
<!DOCTYPE datos_Elecciones SYSTEM "dtdDatos.dtd"> 
<!-- XML que se genera apartir de la BD y que contiene la informaciónn relacionada 
con las eleccines (el pueblo y los datos que se obtienen de las elecciones --> 
<datos_Elecciones> 
<pueblo id_pueblo="p40"> 
 <nombre  porcentajeEscrutados="100.00" numeroRegidores="17" validos="0" 
nulos="34" blancos="115" candidaturas="">Balaguer</nombre>  
 <lista_horas> 
  <hora  id_hora="h1400" porcentaje="24.87" votantes="" year="2007" /> 
  <hora  id_hora="h1800" porcentaje="44.86" votantes="" year="2007"/> 
  <hora  id_hora="h2000" porcentaje="0.00" votantes="" year="2007"/> 
 </lista_horas> 
<lista_partidos  year="y2007"> 
 <partido  acronimo="CiU" color="#0E2885" porcentaje="42.37" numeroVotos="3421" 
regidores="8">CONVERGENCIA I UNIO</partido> 
 <partido  acronimo="PP" color="#6699FF" porcentaje="35.98" numeroVotos="2905" 
regidores="6">PARTIT POPULAR</partido> 
 <partido  acronimo="ICV" color="#339900" porcentaje="12.48" numeroVotos="1008" 
regidores="2">INICIATIVA PER CATALUNYA ELS VERDS</partido> 
 <partido  acronimo="ERC-AM" color="#FFB900" porcentaje="7.75" 
numeroVotos="626" regidores="1">ESQUERRA REPUBLICANA DE CATALUNYA-ACORD 
MUNICIPAL</partido> 
  <partido  acronimo="PSC-PM" color="#D9000B" porcentaje="0.00" 




Figura 14: Ejemplo del XML suministro por la base de dato 
 
Existen varios archivos XML que son necesarios en toda la aplicación, ya que 
en ellos esta toda la información para poder manipular toda la aplicación y poder 
generar los gráficos:  
 
• xmlConfiguracion.xml: Contiene toda la información necesaria para poder 
configurar la aplicación como puede ser los textos que aparecen en los 
botones. 
 
• xmlDatos2003.xml: Esta almacenada la información de los diferentes 
partidos del año 2003. Este archivo se utilizara para realizar las 
comparaciones entre los partidos  del 2007 y los del 2003, siempre que el 
partido utilizado para realizar la comaparación se encuentre también en el 
archivo xmlDatos2007. 
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• xmlDatos2007.xml: Es el mismo que el anterior el del 2003, pero con la 
diferencia de que su acutualización se realizara periódicamente. 
 
• xmlProvincia.xml: Se basa en el xmlDatos2003, pero en este ocasión solo 
recoge los datos de la provincia. 
 
• xmlEncuesta.xml: Se recoge la información de la encuesta realizada por el 





El uso de prototipos en cualquier proyecto es muy recomendable, por ser un 
mecanismo de evaluación donde se puede apreciar el uso que realizara el usuario final 
o los interesados en el aplicativo, a parte de ofrecer una visión de la estructura básica. 
 
En el planteamiento de esta aplicación, el diseño de un prototipo de papel no era 
necesario por la aportación de unos diseños, por parte del personal de grafismo de 
Lleida TV, donde se reflejaban como querían ellos mostrar la información y la 
organización de los diferentes elementos que componen las gráficas. 
 
Partiendo de esta particularidad, se implemento el diseño de la pantalla donde se 
apreciaran los gráficos generados, a partir de la información obtenida de los procesos 
automáticos, siguiendo las líneas del diseño  facilitado por los grafistas de Lleida TV. 
 
3.3.1 Diseño de la interfície básica. 
 
Ahora que ya sabemos cuales van a ser las líneas gráficas del proyecto, nos falta 
encontrar algún sistema que nos permite seleccionar el tipo de gráfica que se desea 
presentar, la capital de comarca de la cual se mostrara la información, presentar 
información obtenida desde una fuente externa diferente a los archivos XML (como 
son las imágenes JPFG donde hay un grafismo), etc. 
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Siguiendo la misma temática que se utilizaría para el desarrollo de una 
aplicación normal (partiendo de prototipos de papel), se ha implementado un 
prototipo donde, la aplicación integra los elementos gráficos que nos permitirán la 
selección de las capitales de comarca así como de los diferentes tipos de graficas, pero 
como lo principal es la visualización de los gráficos se opto por  la ocultación de los 
menús y/o botones de la inteficie cuando estos no fuesen necesarios. De esta forma se 
permitía tener el máximo de espacio dedicado a los gráficos generados  
 
Pero esta idea de ocultar los controles, planteaba varias limitaciones en cuanto a 
la integración con la realización del programa de televisión, porque no se podría 
mostrar ningún tipo de control cuando se esta mostrando, en directo, las gráficas de 
los datos, ya que ofrecería una imagen negativa y de poca profesionalidad.  
 
 
Figura 15: Interficie de la aplicación 
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3.3.2 Doble pantalla. 
 
Para solucionar el problema presentado por el uso de una única pantalla donde 
están incluidos los controles y las representaciones gráficas, se opto por el uso de un 
sistema de doble pantalla.  
 
Este nuevo planteamiento, ha permitido el diseño de una nueva interficie de 
control, en la cual se integra tanto los controles sobre las representaciones gráficas así 
como la previsualización de dichas representaciones antes de ser visibles para el 
público gracias a la segunda pantalla. 
 
Estas dos pantallas nos permitirá tener un control sobre lo que se esta viendo en 
directo por los monitores del plato (así como lo que se esta emitiendo por antena) y la 
preparación de nuevas gráficas junto con una previsualizacion de dichas herramientas.   
 
 
Figura 16: Sistema de Doble Pantalla 
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3.3.3 Gráficos Animados. 
 
Hasta este momento del desarrollo del programa la visualización de los gráficos 
solo era posible mostrarlos en forma estática, es decir no animada. 
Esta forma de representación limitaba el dinamismo que caracteriza a los 
programas de las elecciones en directo, por tanto se opto por la creación de gráficos 
de Barras y de Quesitos animados. 
 
Las animaciones es uno de las principales funcionalidades existentes en flash. 
Gracias a esta funcionalidad la generación de gráficas animadas representa un salto 
cualitativo con respecto a anteriores programas especiales de elecciones, tanto en el 
dinamismo como en la profesionalidad que se derivan del uso de estas gráficas 
animadas. 
 
3.4 Aspectos destacados del diseño y la Implementac ión. 
 
La programación en Flash no representa ningún misterio, tan pronto como se 
entienda el sistema que utiliza para poder desarrollar un proyecto en condiciones y 
eficientemente. 
 
Cabe destacar dentro de toda la codificación la implementación y el uso de 
librerías para la generación de los gráficos en forma de barras y de quesitos, y no tan 
solo en forma estática sino en animación que es lo se decidió utilizar de la realización 
de los gráficos. 
 
En estas librerías contiene las formulas matemáticas necesarias para la 
representación de la forma rectangular utilizada en las graficas de barras y las 
formulas para la generación de formas con ángulos. 
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4 RESULTADOS OBTENIDOS. 
 
 
A lo largo de este capítulo, se vera el funcionamiento de la aplicación por si 
sola y como se incorporo dentro de la realización del programa de elecciones 
municipales de mayo de 2007 de Lleida. Seguidamente se detallara como se utiliza la 
aplicación. 
 
Como se ha comentado en anteriores capítulos, esta aplicación combina el uso 
de dos pantallas para poder lanzar los gráficos que se desean por el programa de 
televisión. 
 
Sabiendo esto, el proceso de ejecución de los dos programas no le influye el 
orden de ejecución, si primero se ejecuta la aplicación principal y después la 
aplicación que se emitirá por la televisión o al revés, pero si es preciso que estén los 2 





La aplicación costa de dos programas que han de estar en funcionamiento 
durante toda la duración del programa de las elecciones municipales de mayo de 
2007.  
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4.1.1 Programa Principal. 
 
El programa principal, es la aplicación que controla todo el sistema y nos 
permite: 
 
• La selección de los diferentes tipos de representación gráfica de los  datos  
o El porcentaje de escrutinio en cada momento, tanto en forma de 
quesito como en gráfico de barras, de cada una de las cápitales de 
comarca. 
o Datos de participación en cada cápital de la comarcar, en las 
diferentes franjas horarias. 
o Aplicación de la “ley de Hondt”. 
o La participación de la provincia en las diferentes franjas horarias. 
o Resultados de las encuesta a pie de urna del Grup Segre. 
 
• Una previsualización de dichos gráficos generados a partir de los archivos 
XML proporcionados por la base de datos. 
 
• Cargar imágenes. 
 
• Lanzar el “loop” de animación. 
 
• poner la imagen representativa del programa televisivo. 
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Figura 17: Pantalla inicial de la aplicación de control 
 
También podemos seleccionar la capital a partir de la cual se generan los 
gráficos (Figura 17). 
Plataforma de Gestión de datos para gráficos electo rales 
   44
 
Figura 18: Pantalla de selección de las capitales de comarca 
 
 
Ya se ha comentado con anterioridad que la aplicación ha de facilitar la 
actualización de los datos manualmente en caso de fallo en las comunicaciones o por 
algún tipo de imprevisto en los datos, a consecuencia de este requisito, la aplicación 
nos permite la actualización de los datos que se están mostrando sin reiniciar el 
sistema. Mediante el uso de un botón para recargar los datos (Figura 19), se pueden 
actualizar los gráficos que se están mostrando actualmente, ya sea porque se han 
modificado manualmente los archivos xml o porque se han actualizado gracias al 
sistema automático de obtención de datos de la base de datos. 
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Figura 19: Botón de Recargar los datos de la Capital de Comarca 
 
Por el mismo sistema podemos actualizar valores de configuración como  los 
textos de los botones. 
 
 
Figura 20: Botón de configuración de los parámetros de la aplicación 
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4.1.2 Programa Secundario. 
 
El programa principal, como se aprecia en las Figuras 17 y 18 no se puede 
incorporar en la realización del programa de televisión. Lo que interesa mostrar por 
pantalla es la zona donde se esta realizando la previsualización, de ahí que es utilice 




Figura 21: Segunda pantalla donde se muestran las gráficas 
 
En esta segunda aplicación, las funcionalidades gráficas son las mismas que la 
anterior, excepto con la posibilidad de recargar la configuración de la interficie de la 
aplicación y los elementos de comunicación. 
 
Siempre se que se inicia esta pantalla, empieza por la reproducción de la 
animación característico del programa de televisión. De esta forma evoca una 
sensación de dinamismo en el programa de televisión. 
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4.1.3 Comunicación entre los dos programas 
 
La comunicación entre los dos programas es unilateral, siendo el programa 
principal el que gobierne en todo momento que se esta o que se desea presentar o 




Figura 22: La Segunda pantalla esta en tamaño normal 
 
Por tanto, la posibilidad de comunicación que existe entre los dos programas es 
mediante el uso de: 
 
• la función que nos permite hacer que el programa secundario se visualice en 
pantalla completa. Recordemos que este sistema se esta ejecutando en un 
ordenador y por tanto no es adecuado que se pueda apreciar ningún 
elemento  relacionado con el ordenado. 
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Figura 24: Botón para hacer que la pantalla secundaria se vea a pantalla completa 
 
 
• el proceso que activa los diferentes tipos de representaciones gráficas de los 
diferentes datos. La pieza principal de comunicación entre estos dos 
programas (Figura 25). 
 
 
Figura 25: Botón de enviar. Envía la gráfica de la pantalla principal a la secundaria 
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En el plato, donde se realizo todo el operativo técnico y la retransmisión en directo del 
programa especial de las elecciones municipales de mayo del 2007, la distribución de 




Figura 26: Pantallas donde se lanzan las gráficas 
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Figura 27: Zona de debate con los invitados 
 
Dentro de este guión de realización, naturalmente esta contemplado la 
incorporación de los gráficos generados por el aplicativo. Por tanto a parte de 
disponer de un equipo que soportara el uso de dos pantallas también la colocación 
dentro del recinto era algo indispensable ya que se podría apreciar el resultado en vivo 
junto con la actuación de la presentadora. 
 
 
Figura 28: Equipamiento del sistema de gestión de datos para gráficos electorales 
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Figura 29: Mezcladora, por si hay algún contratiempo, poder impedir que se muestren errores 
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5 CONCLUSIONES Y FUTUROS TRABAJOS. 
 
Durante todo el tiempo que ha abarcado la realización de este proyecto, el mero 
hecho realizar una aplicación para la televisión, en este caso Lleida TV, siempre 
realza la autoestima y el orgullo de la persona. 
 
Por otro lado, representa una gran presión la realización de una aplicación que 
se transmitirá en directo repercute en la reputación no tan solo del desarrollador sino 
también en la cadena de televisión en caso de que se produzca un fallo. 
 
Al realizar un proyecto para la televisión se han de tener en cuenta factores 
como la producción del programa y si el programa es en directo o grabado. En nuestro 
caso el programa es en directo por tanto, aun que el programa no estuviese completa 
su funcionamiento tiene de ser perfecto sin ningún fallo o bloqueo. 
 
Como nota personal, creo que la oportunidad que se me ha dado para realizar 
este proyecto, no tiene precio ya que por un lado este proyecto se haya utilizado en el 
mundo real, y por otro el poder aprender de profesionales. 
 
En relación a las tecnologías utilizadas, concretamente Flash, me he quedado 
impresionado de lo que se puede llegar a realizar, no tan solo construir Webs con 
flash sino también aplicaciones e incluido juegos. Las posibilidades que nos ofrece 
este producto y lo mejor de todo es que esta en constante evolución, lo que implica 
más posibilidades. 
 
En cuanto a la aplicación se ha de comentar que apresar de tener muchas 
restricciones y complicaciones, cumple con todas y cada uno de los objetivos 
establecidos y la incorporación dentro del programa de las elecciones municipales de 
mayo del 2007 fue excelente, recibiendo felicitaciones por parte del personal de Grup 
Segre que era presenta en el plato del programa. 
  
Plataforma de Gestión de datos para gráficos electo rales 
   53
 
Como se ha apreciado en la documentación, el día de las elecciones en el cual 
se presento y se utilizo el programa era la versión “beta test” del programa, por tanto 
aun no estaba completamente pulida la apariencia.  
 
De esta forma, una de los primeros trabajos futuros sería pasar de la versión 
“beta test” a una definitiva dando lugar aun un programa sólido. Naturalmente este 
proyecto solo araña la punta del iceberg de las posibilidades que ofrece el uso de la 
tecnología flash para realizar este tipo de proyectos, aportando así una solución en el 
mercado de las televisiones a la hora de realizar o presentar información en su 
programación. 
 
Por ejemplo, otra salida posible, naturalmente realizando modificaciones, sería 
la presentación de la información meteorológica o del tráfico siempre pensando en un 
sistema automático capaz de extraer datos en tiempo real de la Web para mostrarlos 
en la pantalla de la televisión. 
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 Información sobre XML 
 




Resultados de las anteriores Elcciones 
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ANEXO 
 
Información en otros medios 
 
En este anexo se recogen imágenes donde se muestra como han utilizado los mismos 
datos en los diferentes medios, datos que era almacenados en la base de datos donde 
se añadían todos los resultados de los procesos automáticos que procesaban la página 
web  y que posteriormente obteníamos archivos xml para poder, en nuestro caso, 
generar las gráficas. 
 
Televisión: Imágenes del programa Especial Eleccion es de Lleida 
TV. 
 
Ilustración 1: Grafica de participación en Lleida 
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Ilustración 2: Encuesta a pie de urna 
 
Ilustración 3: Recuento de votos en Lleida 
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Ilustración 4: Tickers con información de los diferentes pueblos y sus resultados 
 
Ilustración 5: Tendencias de voto en la provincia de Lleida 
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Prensa: Imágenes del Diari Segre del día 28 de mayo del 2007 
 
Ilustración 6: Resultados de las votaciones 
 
 
Ilustración 7: Votaciones de los principales partidos 
 
 
Ilustración 8: Resultados Finales 
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Ilustración 9: Información completa de todos los pueblos> 
 
Web: de “lleida.com” 
 
 
Ilustración 10: Página inicial desde la que se puede elegir pueblo para ver los recultador 
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Ilustración 11: Información detalla de las votaciones en  una ciudad 
 
 
